Project Overdrive/BHe 3akoHa "Vnié Zhaakola" 


https://www.unseen64.net/2017/10/24/project-overdrive-vistage-pc-cancelled/ 
was in development since 1999 by Russian studio Vistage, to be published by Buka Entertainment in late 
2000 / early 2001, many months before the release of GTA 3. 


https://web.archive.org/web/20011115072347/http://www.buka.com/scripts/game.asp?id=6 
sortie passant de Q3 2000 à Q1 2001 


https://legendsworld.net/shooter/game/8147 

This is a first-person shooter in an open world with role-playing, driving different cars and a unique 
arcade physics in the spirit of Carmageddon. The underworld is calling the main character to go through 
two dozen story missions of every persuasion, but you can always turn off the road and taking a 
powerful machine gun, satisfy your personal passion for violence. Or at full speed, open the rear door on 
the left and shoot a passerby. Or shoot a sniper rifle at a police office. Tellingly, it was designed by the 
studio of the Moscow Vistage two years before the release of Grand Theft Auto III. For the first time ever, 
real life physics and damage. Everything obeys the laws of physics with unparalleled accuracy, and this 
means that, just like in the real world, everything can be destroyed: cars can be twisted out of shape, 
windshields broken, doors torn off; humans can be maimed or reduced to a pile of body parts, furniture 
can be broken to pieces or burned. It has skeletal animation with inverse kinematics, and sophisticated 
artificial intelligence: all characters have sophisticated and realistic behaviour models. Cars and 
pedestrians obey traffic lights and signs, intelligently following the best route to get to their destination 
and doing their best to avoid collisions. There's an enormous city with distinct districts, for example 
Chinatown. Uniquely, you can enter any building in the game. The final level takes place on a separate 
island. It has day and night action. Infrared / night vision goggles bring the city to life at night: the hot 
tyres of cars glow, and you can even see a cigarette burning. The game known as "Outside the Law" in 
Russia was cancelled before release. 


http://talonbrave.info/2015/04/02/project-overdrive-2000.html 


https://lostmediaarchive.fandom.com/wiki/Project_ Overdrive (found cancelled_ video game) 

En 2012, Svyatoslav Torick, un game desginer et blogeuer russo-chypriote a trouvé un prototype du jeu 
datant du 18 mai 2000. Le 11 décembre 2012, avec l'accord de Buka Entertainment, le jeu est publié 
gratuitement sur internet par lui même. 

Devait sortir sous le nom de BHe 3akoHa en Russie 


https://www.old-games.ru/game/4639.html 
https://web.archive.org/web/20010503121715/http://www.jeux.fr/previews.php?id=1&page=3 


https://web.archive.org/web/20020212154014/http://www.buka.com/games/overdrive/faq.htm 

FAQ du jeu par BUKA 

What is the design philosophy behind this game? 

Briefly: to bring the first person shooter out of the dungeon which games like Quake have tended to 
confine it to, and bring it into the open where it can be appreciated properly. We hope to combine this 
format with the best elements of driving simulators in a way that will appeal to the hard-core gamer as 
well as more casual users. Anyone who likes movie car chases and shoot-outs will enjoy Project 
Overdrive. 


What engine will this game be using? 

Any special or unique characteristic you care to comment on? 

The engine features a specially developed portal technology which should have stunning results in 
combination with the enormous graphic environment of the city. The player will be able to enter any of 
the buildings, and do so without noticeable loading screens; in other games, moving from one 
environment to another has often been accompanied by pauses or slow-downs while new graphics load, 
but our technology ensures that the necessary information is already loaded into memory, resulting in a 
seamless transition. We’ve also got really advanced AI. 


https://web.archive.org/web/20010301173943/http://www.ga-source.com/all/news/bits/ 
07+05+2000/9:17:46.shtml 
Interview Buka + infos alpha 


https://web.archive.org/web/20010320223124/http://www.dailyradar.com/features/ 
game _ feature page 1295 1.html 
FAQ aux développeurs Buka 


https://web.archive.org/web/20010410154224/http://www.buka.com/scripts/press.asp?id=209 
https://web.archive.org/web/20130722213950/https://www.neoseeker.com/news/850-project- 
overdrive-on-hold/ 

>mis en attente (annulation) du projet 


https://www.mobygames.com/game/windows/grand-theft-auto-iii/release-info 
lroniquement, Buka Entertainment se chargera de la distribution de GTA 3 sur le territoire russe 


Ce n'est un secret pour personne que GTA 3 a été un des jeux les plus influents du 21ème siècle, 
donnant une nouvelle direction définitive à cette future grande saga et fondant les bases d'un sous- 
genre du monde ouvert qui seront par la suite maintes et maintes fois reprises dans de futurs jeux. 
GTA 3 est un jeu qui marque par sa liberté de mouvement et d'action, ainsi que de par le monde qu'il 
présente, à l'ambiance austère et sale, réalisé avec une fantastique attention du détail et un sens du 
réalisme poussé pour l'époque, bien qu'assez dépassé aujourd'hui. 

Mais bien que paru en 2001 et développé par le petit studio écossais DMA Design sous la bannière de 
Rockstar Games, le jeu aurait très bien pu voir ses ambitions être devancés par un autre projet étranger 
qui aurait du sortir quelques mois auparavant, un obscur jeu d'origine russe se voulant aussi être un 
simulateur de criminels et de hors-la-loi au coeur d'une métropole moderne, et portant le nom de 
Project Overdrive. 


Peu de choses sont vraiment connues à propos de l'histoire du jeu; le développement a été mené par un 
studio russe du nom de Vistage, et sous la houlette de Buka Entertainment, un des plus vieux 
développeurs et éditeurs de Russie ayant notamment permis la traduction et la publication de nombreux 
jeux étrangers dans le pays. 

Le jeu était initialement prévu pour le troisième trimestre 2000 avant d'être retardé pour une sortie 
début 2001. Cependant, son développement semble avoir débuté bien plus tôt, bien avant le mois de 


juin 1999, lorsque des images du jeu furent diffusées pour la première fois dans un article du magazine 
russe Game.exe. 

Project Overdrive était annoncé comme un jeu en monde ouvert à la première personne, nous mettant 
dans la peau d'un malfrat tout juste sorti de prison, mais cherchant à grimper l'échelle du crime pour se 
hisser au plus haut de la pègre d'Alter City, la ville fictive où se déroule le jeu. Une ville où la délinquance 
court à toutes les rues, et où le joueur est amené à faire moult vols, braquages, fusillades et courses- 
poursuites en voiture. 

Et avec une présentation très complète du jeu sur le site de l'éditeur, un nombre grandissant d'images 
dévoilées, des kits presse distribués à d'autres sites d'actualités video-ludique à l'international, un long 
trailer publié et un prototype envoyés à certains journalistes, il semblait que le projet était à un stade 
extrêmement avancé dans son développement et promettait d'être une révolution sans précédent dans 
le jeu vidéo. 


Mais, le 17 janvier 2001, l'éditeur Buka annonça contre toute attente la mise en suspens du 
développement de Project Overdrive, prétextant que le jeu n'a pas atteint les critères de qualité de 
l'éditeur durant sa phase d'alpha, et que les efforts de développement seront maintenant concentrés 
vers deux projets vidéoludiques parallèles. Après ça, le jeu ne fera plus jamais parlé de lui, prouvant 
l'hypothèse d'une annulation pure et simple du projet, et marquant la mise à mort de Project Overdrive 
en 2001. 


Onze ans plus tard, en 2012, Svyatoslav Sweïheïtaslav Torick , un game desginer et blogueur russo- 
chypriote trouva un prototype du jeu datant du 18 mai 2000. Le 11 décembre de la même année, avec 
l'accord de Buka Entertainment, lui-même publiera le prototype gratuitement sur internet. Non 
seulement, le jeu devient accessible à tous, mais en plus Project Override reste jouable sur nos systèmes 
Windows modernes. 


Project Overdrive est donc un gta-like à la première personne, où le joueur peut se balader librement 
pour massacrer la populace par pur plaisir, avant de faire aux forces de l'ordre cherchant à vous 
descendre, ou alors pour accomplir diverses missions auprès de malfrats. Vous allez à la rencontre d'un 
certain PNJ, il vous brief brièvement via un texte défilant, vous allez à un point A voler une voiture, un 
objet ou tuer quelqu'un, puis vous vous rendez au point B pour marquer la fin de votre mission, et ainsi 
de suite. 

Project Overdrive, ou du moins son prototype, était incroyablement en avance sur son temps. Outre son 
monde entièrement en 3D et animé par bon nombre de piétons et de voitures en circulation, le jeu brille 
sur de nombreux points techniques, tel que sur la quasi-absence de chargement entre les intérieurs et 
extérieurs de bâtiments, ou encore la destructibilité avancée des véhicules, des corps ou de certains 
éléments de décor. 

D'ailleurs, l'éditeur du jeu lui-même braguait sur le soi-disant réalisme du jeu et la liberté donné au 
joueur, comme par exemple sur le fait de pouvoir entrer dans n'importe quel bâtiment du jeu. En réalité, 
il est possible de le faire dans 40-60% des bâtiments mais seuls les halls sont accessibles et il en existe 
deux trois variantes qui sont copiées d'un bâtiment à l'autre, ce qui peut donner des cas étranges très 
cools de géométrie non-euclidienne. 


En tout cas, des années après l'arrêt de son développement, Project Overdrive est enfin jouable. ou à 
peu près. 

En vérité, le jeu est en théorie finissable, mais Project Overdrive est très instable, bourré jusqu'à la 
moelle de bugs, et son système de sauvegarde est non-fonctionnelle et inachevé, à l'image de son terrain 


de jeu. Entièrement explorable, la ville d'Alter City manque de finitions, avec certaines routes qui ne 
mène nulle part, des intérieurs parfois absents, certaines zones désertées par leurs piétons, des textures 
parfois grossièrement disproportionnées, des bâtiments placés au milieu de la route ou des pancartes 
flottant dans les airs. 

Pour ma part, j'ai réussi à faire les 3-4 premières missions du jeu jusqu'à être bloqué par un bug qui m'a 
immobilisé. 


Malgré la redécouverte du prototype en 2012, Project Overdrive a très très peu marqué les esprits, mais 
il est retenu des rares personnes s'y étant essayées comme le jeu qui aura pu tuer GTA 3, c'est-à-dire 
devancé son succès et lui faire de l'ombre. 

Dans les faits, il est inutile de donner une critique concrète d'un prototype du fait de l'état inachevé du 
jeu. Mais si je devais quand même le faire, je dirais que Project Overdrive s'est heurté face à ses trop 
grandes ambitions, pour devenir un projet au gamplay libre et accessible mais au fond générique et 
répétitif. 

En comparaison, le jeu ne possède pas le charme, les qualités ludiques et l'ambiance visuelle et sonore 
soignée d'un GTA 3. Mais à la fin, Project Overdrive reste un petit chapitre trop méconnu de l'histoire du 
jeu vidéo, et un objet vidéoludique intéressant et heureusement conservé jusqu'à aujourd'hui. 


Concernant GTA 3, tout le monde connaît l'impact qu'il aura eu à partir de sa sortie en octobre 2001, 
même si les joueurs russes devront attendre un an de plus avant de mettre la main dessus, le jeu étant 
d'ailleurs ironiquement publié par Buka Entertainment dans le pays. 


Bien qu'il soit plutôt inutile de donner une critique concrète d'un prototype du fait de l'état inachevé du 
jeu, je pense à première vue que Project Overdrive n'aurait jamais pu égaler GTA III. Si les deux jeux sont 
à égalité en terme de liberté offerte au joueur, les terrains de jeu ne le sont pas. La ville de Liberty City 
de GTA 3 a une ambiance marquante, sous son atmosphère sombre, grisâtre, triste et pauvre, mais une 
zone construite de manière réaliste et cohérente, avec des quartiers ayant chacun leurs propre style 
architectural, sans parler du nombre de bâtiments uniques dispersés à travers la ville. Dans Project 
Overdrive, c'est l'inverse: il n'y a quasiment aucun bâtiment unique, tous les quartiers se ressemblent 
avec des bâtiments copiés-collé ça et là, par conséquent Altercity n'a pas de lieux vraiment 
reconnaissables ni même de personnalité en général. 


-critique 

-comparaison GTA3 

déroulé missions, scénario, ambiance visuelle/sonore 
-conclusion/fin 

bilan du jeu, après-jeu 


